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RESUMO

O presente artigo tem como proposito detalhar o fluxo de produgdo de séries de animagdo
multitécnica com a utilizagdo da ferramenta gratuita e de cddigo aberto Blender 3D. Tal
estudo tem foco na andlise critica de técnicas e procedimentos de animagdo, observados
através da producdo pratica do autor ao longo do curso e focando no curta de conclusdo de
curso lan. Busca-se, também, estabelecer um panorama do desenvolvimento de programas de
codigo aberto para animacao 2D e como tais solugdes sdo desenvolvidas pela comunidade de
usudrios. Como procedimento metodolégico, a pesquisa adota um caminho empirico de
observagdo e andlise, apoiado por referenciais teoricos relacionados aos temas de imagens
técnicas, cibercultura e multidisciplinaridade.

Palavras-chave: fluxo de trabalho, Blender 3d, animag¢ao 2d, mercado de séries de animagao
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1 Introducao

Mesmo antes do curso eu tinha interesses em sofiware livre, durante o curso, o estudo e
interesse se aprofundaram. Aprendi bastante sobre diversos softwares e fluxos de trabalho, a partir
desse conhecimento propus oficinas e aulas onde compartilhava do conhecimento com os colegas e
professores. Durante toda minha histéria no curso de cinema de animagao procurei introduzir o uso
dessas ferramentas. E interessante notar que duas delas tiveram uma grande adogio, krita, software

de pintura digital e animagao tradicional, e Blender 3d, o software alvo do artigo.

O software assim como o hardware ¢ seus periféricos, elementos fisicos necessarios para o
seu funcionamento, tornaram-se a ferramenta padrao do animador atual. Cada recurso de software
substitui e corresponde a uma etapa da produgdo de uma animagdo. Um software de desenho
substitui o papel, pincéis e tintas, um de animacao substitui mesas de luz, cAmeras e acetatos, um de
edi¢do substitui a moviola e assim por diante. Dessa forma, estamos sujeitos aos usos dessas
“Caixas Pretas de Flusser”. Conceito em que o filosofo tcheco, naturalizado brasileiro, Vilém
Flusser (1985) fala sobre a manipulacdo do que ele chama de ‘“aparelho”, tais aparelhos geram
imagens através de intrincados sistemas (no nosso caso, o software de computagdo grafica), cujo
manipulador desconhece e nem precisa conhecer. Esses sistemas geram o que chamamos de

imagens técnicas.

Por ser uma tarefa complicada e cheia de etapas, para que uma animagao seja desenvolvida,
desde o roteiro e o storyboard, conceitos, dudio, animacao até a finalizacdo e a montagem, sdo
necessarias ferramentas compostas de hardware e software, estes muitas vezes especializados. Essa
especializacdo vem com custos, muitas vezes elevados e, para se manter um estudio produtivo,
somam-se ainda outros custos como a mao de obra e encargos diversos. No ambito do artigo,
olhamos para os gastos e problemas gerados pelo uso de software proprietario. Com a intengdo de
apontar solugdes para a reducdo desses custos, optou-se por uma abordagem envolvendo

alternativas de software livre.

O objeto de pesquisa ¢ o curta Ian (2019), fruto de trabalho em equipe e curta de graduagio
do autor. Analisaremos e descreveremos as etapas em que foram usados as ferramentas do Blender
e as dificuldades da implementacdo do mesmo no nosso fluxo de trabalho. Temos como objetivo

delinear uma forma de guia inicial do uso do mesmo na criagdo de animagdes de técnica mista e
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analisar de forma critica o histdrico e a formagao do software livre Blender e sua comunidade

utilizando de teoria de imagens técnicas, cibercultura e transdisciplinaridade.

Ian foi um curta produzido com o intuito de ser um piloto de série, toda sua elaboracdo
desde o inicio teve esse enfoque, fizemos pesquisas de mercado e nos adaptamos ao que achamos
que seria algo interessante de se criar. O personagem principal do curta ¢ lan, um menino que tem
por volta dos 6 anos de idade e muitos brinquedos. Em seu quarto ele e seus dois amigos, Aruna,
um urso de pelucia lutador de sumd, e Beto, um boneco de um gatinho com 6culos e gravata, se
aventuram em cenarios imagindrios relacionados com as situagdes reais que o menino estd vivendo.
No primeiro episodio lan chega em seu quarto e sua mae fala para ele ter cuidado com o chao limpo
do quarto, Ian se imagina em uma caverna cheia de lava e pula de pedra em pedra para evitar ser
queimado, enquanto isso ajuda seu amigo Aruna, que estd preso em um local que o chdo esta
cedendo. No final do episddio a mae de Ian pergunta o que esta acontecendo e o garoto sai do

mundo imaginario e percebe seu quarto todo bagungado.

A andlise do curta sera feita a partir da separacdo de etapas que tiveram o Blender como
ferramenta principal. Observamos como as etapas foram realizadas, suas vantagens e complicacoes
e trouxemos uma reflexdo sobre melhorias possiveis. As etapas observadas sdo storyboard e

animatic, personagens 2d, personagem e animac¢ao 3d, particulas, animagdo paramétrica e render.

O estudo tem como base a teoria das imagens técnicas, onde observamos a categorizagao de
aparelho e a interagdo operador/aparelho e como isso se conecta ao software livre e seu usuario. A
partir dessa reflexao podemos adentrar ao campo da cibercultura observando o fendmeno através da
comunidade em torno desses softwares e como ela se desenvolve. E os estudos de
transdisciplinaridade nos ajudam a entender como a forma de pensar transdisciplinar ajuda a moldar

0 software e o operador com uma reflexao sobre os problemas que isso gera para o operador.

Também traremos uma breve andlise historica do cendrio de software livre voltado para
animacao 2d, para isso recorremos a documentagdo online a partir de 2016. Como um ultimo
objetivo temos a criacdo de um infografico que possa ajudar os alunos do curso a entender as

possibilidades e como seria o possivel fluxo de trabalho.

O software livre nos traz muita liberdade, para além do que um software gratuito de codigo
aberto. Com ele podemos, além de adaptar nosso fluxo de trabalho, adaptd-lo nosso fluxo, claro,
com os conhecimentos certos. Isso sem quebrar licencas e acabar prejudicando a noés, criadores.
Ora, qual a importancia da modificagdo desses softwares ja tdo especializados? Olhando para o

mercado e pensando nos grandes estudios se observa algo, muitos deles desenvolveram suas
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proprias ferramentas internas, pois assim, provavelmente, nao infringiriam nenhum tipo de licenga e

tem a liberdade para adaptar a ferramenta para qualquer necessidade.

Fazer um sofiware do zero se torna, entretanto, algo muito custoso e somente grandes
estudios ou estidios que comecem com pessoas especializadas nessa area conseguiriam fazer algo
nesse sentido. Como exemplo temos a Pixar, cujas solu¢des foram e sdo desenvolvidas
internamente. Assim, entra a importancia da nossa escolha, pois pensando em um futuro onde
possamos ter um estudio sob nosso comando ¢ bem vinda a possibilidade da alteracdo da ferramenta
conforme necessario. Em uma situagao hipotética podemos contratar uma pessoa especializada para
desenvolver solugdes internas que nao infringem o uso do software, podendo nos poupar tempo e

dinheiro.

Essas implicacdes podem ser observadas em estidios que ja adotam o Blender como
ferramenta constante e principal em seu fluxo de trabalho. O filme Next Gen (2018) foi realizado
pelo estudio Tangent Animation, em uma palestra de 2018, Blender and Next Gen: a Netflix
Original, na Blender Conference' o estidio demonstrou entre técnicas de producdo os seus
melhoramentos feitos ao codigo fonte do Blender 3D. Essas melhorias foram reincorporadas ao

Blender logo apds avaliagdo da Blender Foundation e sua comunidade.

2 Historico do Software Livre de Animacao 2d

No modo de entender desta pesquisa, at¢ meados de 2016 nao existiam boas alternativas
para animacao 2d no campo do software livre. Na €poca apenas identifiquei uma possibilidade que
bateria de frente com o fluxo de trabalho do Adobe After Effects: o Blender 3D. O fluxo se
assemelha devido ao fato de ambos softwares, na época, nao contarem com formas de ilustracao
integradas. Ambos tinham que ter as ilustracdes importadas e preparadas para etapas posteriores.

Em 2016 surge uma noticia na comunidade opensource’, o software Toonz teve seu codigo
aberto e foi liberado sem custos para todos. Agora chamado de Opentoonz (FIGURA 1) o software
carrega uma histdria na producao de longas e curtas pelo mundo. Como visto em matéria de Amidi
(2016) no site Cartoon Brew ¢ interessante ressaltar que o Opentoonz ¢ a versdo do Toonz

personalizada pelo estadio Gihbli. E possivel até mesmo observar seu uso no documentério 7he
1 Conferéncia anual realizada pela Blender Foundation para discussoes em torno dos usos e avangos do Blender

2 O termo significa codigo aberto, um software opensource tem seu codigo disponivel para visualizagdo e
possivel modificagdo.
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Kingdom of Dreams and Madness (2013), sobre o estidio. O autor com uma equipe de animagao
utilizaram o software para producdo de um curta, Jerry, O Coala (2016) (FIGURA 2) e o autor

continuou a utilizar o software para outros projetos.

Figura 1: Interface do opentoonz com um arquivo do autor aberto.
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fonte: acervo pessoal.

Figura 2: Quadro do curta Jerry, O coala.

fonte: Jerry, O Coala (2016)



No mesmo ano a comunidade opensource teve outras noticias para animacdo 2D, um
projeto parado chamado Synfig (FIGURA 3)foi retomado, um sofiware de animacao vetorial por
interpolagdo. O software de pintura digital Krita inaugurou um modulo de animagdao quadro a
quadro. O Blender 3D ganhou uma extensdo’ para facilitar seu uso como software de animagéo 2d,
feito por um membro da comunidade interessado na integrag@o entre o Blender e uma game engine
de nome Godot. Andres Esau criou e distribuiu o Cut Out Animation Tools. Mistura entre
ferramentas novas e organizagdo da interface que facilita o desenvolvimento de 2d baseado em
ilustragdes produzidas previamente no Blender. A extensao em questdo foi utilizada pelo autor com
outra equipe para produc¢do do videoclipe 313 Experimentos (2018) (FIGURA 4) da banda

laboratorio suicida.

Figura 3: Interface do Synfig
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Arquivo  Editar Visualzar Tela Caixa de ferramentas Camada Plug-ns Janela  Ajuda
[} “Synfig Animation 1 3¢ = & ]
= Y [Jsynfig Animation 1
k| $ B B DEQgW B2 0zl es e @« | @ BaxaResolucio v @
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fonte: acervo pessoal.

3 Extensdo, segundo a organizagdo mozzila ¢ um “conjunto de bits de codigo que modificam a
funcionalidade do navegador.” Em vista de que o navegador ¢ um software essa defini¢do pode ser estendida. O usuario
pode se deparar com outros nomes,mais utilizados notadamente em inglés, add-on, addon, plug-in ou plugin.
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Figura 4: Cena do videoclipe 313 experimentos de Gerson na Interface do
Blender 2.79b com a extensdo COA Tools.
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fote: acervo pessoal.

No periodo de 2016-2018 houve outros curtas e experimentos usando o Blender 3D e uma
ferramenta, a principio para anotagdes, no contexto de animacdo 2d. O grease pencil, ferramenta
com a qual ¢ possivel desenhar, animar e dar saida em animagdes quadro a quadro e interpolagdes
simples. O autor usou estas ferramentas para o storyboard do curta Jerry, o Coala(2016) e para
storyboard, efeitos e anima¢do 2d integradas no ambiente 3d do curta A Inveja de Cléber e um

Cigarro no Banheiro (2017) (FIGURA 5 ¢ 6).

Figura 5: Quadro do curta A Inveja de Cléber e um cigarro no banheiro. O
detalhe do fogo do isqueiro é feito em 2d em espago tridimensional com grease
pencil.

fonte: A inveja de Cléber e um cigalfro no banheiro (2017)
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Figura 6: Quadro do animatic do curta, desenhando em espago tridimensional.

fonte: acervo pessoal.

E importante que saibamos que em 2018 comeca o desenvolvimento da versdo 2.8 do
Blender 3d, nele a ferramenta grease pencil ganha destaque. Um curta foi feito para o
aprimoramento dos fluxos de trabalho e da ferramenta, Hero (2018), forma de trabalhar adotada
pela Blender Foundation’ desde Elephant Dreams(2006), onde curtas sdo produzidos com o intuito

de melhorar o software.

E nesse contexto que surge a ideia de nosso filme de conclusdo de curso, Ian, um produto
seriado. Nossa escolha pelo Blender como opg¢ao central de animagdo vem nao sé do histérico do
autor com o sofiware ou da equipe em que quase todos ja tiveram experiéncia com o software
devido a participar de projetos com o autor, mas devido a nossa estética visual baseada em Incrivel
Mundo de Gumball (2018). Isso significaria misturar diversas técnicas, no nosso caso, 2d de
recortes, quadro a quadro, 3d, efeitos visuais, pos produgdo, iluminacdo e técnicas ainda nao
desenvolvidas, mas possiveis, como 2d em espaco tridimensional. O sofiware acabou sendo uma
escolha natural, j& que assim ndo espalhariamos a producdo em diversas partes introduzindo muitas
variaveis técnicas tais como integragao de diferentes tipos de arquivos por diversos softwares, por

exemplo a importagdo de modelagem 3d de um personagem em um ambiente de software

4 Fundac@o mantida por doagdes para suporte e organizacdo do desenvolvimento do brago principal do Blender
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especializado em 2d. Também surgiu como preocupagdo da equipe o uso do software pirata caso o
projeto fosse levado adiante pela mesma equipe, esta preocupagdo contribuiu para a escolha do

Blender como central de producao.

Outro ponto ¢ a recente criacdo da Academy software Foundation. De acordo com a pagina
sobre a fundagdo foi “o resultado de uma pesquisa de dois anos feita pelo conselho de Ciéncia e
Tecnologia da Academy of Motion Picture Arts & Sciences (AMPAS) (FIGURA 8) sobre o uso de
softwares open source” . (Tradugdo livre) Segundo o conselho 84% dos produtores de conteudo
audiovisual estavam utilizando soffwares e solugdes open source na linha de producao. Isso impeliu
a academia a criar essa funda¢do com o intuito de organizar a produgdo e compartilhamento de

informacodes. A lista de solu¢des abragadas pela fundagdo € grande e entre elas esta o Blender 3d.

Figura 7: Cartaz de divulgacdo dos projetos opensource apoiados pela AMPAS.

OPEN SOURCE IN THE MOTION PICTURE INDUSTRY

Open source software.is at the core of the creative universe, helping incredible worlds-and stories
come to life on the big and small screen. And there are still many. frontiers to explore.

; : : These are just some of the amazing projects developed by the motion picture industry
The Academy of Motion

Picture Arts and Sciences = in ; : ACES

partnership with The Linux
Foundation - has formed the

to support the core infrastructure
of the motion picture industry and
enable even greater innovation.

We salute the hard w'or'k‘from AN

developers and businesses that
has allowed the industryto:
advance in exciting ways, and we
are honored to be part of the

future of open source and creativé o
entertainment as we help unify: %

these efforts. -~ (‘!-“

fonte: https://www.aswf.io/
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3 software, artista e comunidades

O software de computagdo grafica utilizado pelo artista para gerar suas imagens, em
conjunto com o computador e periféricos ¢ uma caixa preta. Flusser (1985) escreve o que ¢ uma
caixa preta, um aparelho. Segundo o autor o aparelho surge como objeto p6s industrial, numa logica
em que se usa informagao para produzir informacdo. O operador deste aparelho tem que saber como
alimentd-lo para ter o que receber desse aparelho, pois o que ocorre entre esse processo €
obscurecido, dai o termo caixa preta. O computador em si, hardware, vai ser uma caixa preta que
gera condi¢des de automatizacdo e o software de computacao grafica, software, ¢ a caixa preta que
te permite gerar informacdes através de automatizacdo. Em comum, alguém programou esses
objetos para realizar fungdes e o operador, no caso, artista, vai se adaptar ao seu funcionamento e
gerar as imagens técnicas.

Em questao ao operador em O Mundo Codificado, Flusser(2008) indaga sobre como o
operador perde liberdade dentro da ilusio de liberdades que os aparelhos trazem. E importante
portanto refletir, como artista, o que se faz ao se utilizar tais ferramentas. Ao lermos Nao-coisa (1) e
(2) € possivel entender a preocupagdao do autor com as escolhas singulares que foram codificadas
nesses programas € a relacdo com a ilusdo passada por essas escolhas, pois as respostas que
deveriamos alcangar ao nos propormos a atividade através deles ja estdo codificadas. A reflexdo do
artista entdo se torna importante no momento da operacao, do jogar, de entender que o programa
traz respostas prontas, mas que devemos sim utiliza-las ao nosso favor para gerar nossas respostas e
ndo deixar-se automatizar.

E interessante observar as defini¢des de sofiware do ponto de vista da computagio.
Software “€ um conjunto de instrugdes desenhado para realizar uma série de processamentos de
dados introduzidos e produzir certos resultados. Ele ¢ escrito para lidar com sistemas de Entrada-
Processamento-Saida alcancando objetivos pré determinados” Jawadekar (2004) (Tradugao livre).
Essa defini¢do ndo escapa do que Flusser(1985) discute, em que os aparelhos sdo caixas pretas em
que se entram coisas, algo acontece e saem coisas novas. Levy(2009) ndo se estende ao escrever
que softwares sao feitos para automatizar funcdes, e que diferentes camadas de software podem se
conectar antes do acesso desse software ao hardware para execugao das tarefas.

Em Flusser (1985) ha a discussdo de como o poder se desloca para a mao do programador
desses aparelhos. Este que comanda o que vai ou néo ser utilizavel para o operador. E interessante o
que podemos imaginar que o software livre traz para esta situacdo, a abertura da caixa preta, pelo

menos parcial. Essa abertura parcial se da pelo fato de que o operador disposto a adentrar e se



14

empoderar da programagado do proprio software tera a barreira do conhecimento sobre a linguagem
a qual o software foi programado. Levy (2009) discorre sucintamente sobre o assunto, os programas
tem que ser feitos de alguma forma e esta forma sdo as linguagens de programacgdo, “codigos
especializados para escrever fungdes para processadores de computadores.

Em O Mundo Codificado, Flusser(2008) traz essa reflexao mais aprofundada em nao-coisa
(2), essa barreira imposta seria um metaprograma, cujo programador deve ser operador para criar
assim o programa ao qual outro operador opera. Levy (2009) adiciona pontos sobre como essa
programacao funciona hoje ao trazer a tona a descentralizacdo da criagdo, segundo o autor, tipica
das artes do virtual. Apesar da programagao de um software nao pertencer ao campo artistico se
observa a descentralizagdo do desenvolvimento do mesmo, com multiplos programadores (aquele
que constréi o programa através de programacdo) em torno do mundo conectados a internet
resolvendo problemas ou implementando novidades. Artistas ajudam com sugestdes, testes ou se
convertem em hibridos artistas-programadores. Tudo isso volta pra comunidade e desdgua em
conferéncias e encontros.

Ao falarmos de software livre ¢ importante entendermos melhor do que se trata. Quando
observamos softwares que adotam codigo aberto as coisas podem se complicar um pouco, segundo
Stallman (2019), todo software livre € de codigo aberto, mas nem todo software de cddigo aberto &
livre. Isso se deve ao fato de que as licengas de sofiware livre carregam também em sua esséncia
direitos de liberdade ao operador, como modificacao e distribui¢do do codigo fonte. A reciproca nao
¢ verdadeira para o software que carrega uma licenca de cddigo aberto, cuja tnica garantia € acesso
ao codigo fonte do software. Stallman faz a seguinte comparagao, o software livre € gratis, mas nao
como em cerveja gratis, mas como em liberdade de expressdo. Apesar de confusa, a analogia nos
permite pensar como o software livre opera, ndo apenas ¢ algo dado em que nossa relagdo ¢ apenas

de consumir, mas sim de ouvir, ser ouvido, agregar e se permitir modificar.

4 O Fluxo de Trabalho

Na produgdo de Ian, apesar da intengdo inicial ser o uso do Blender como ferramenta
principal decidimos como equipe que se isso fosse um entrave aos participantes do grupo, estes
poderiam utilizar a ferramenta com a qual estivessem mais acostumados para evitar atrasos no ritmo
de producao. Relatarei aqui quais partes do filme tiveram sua produ¢do focada no uso do Blender,

quais poderiam utilizar, mas nao utilizaram e problemas que enfrentamos.
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O principal motivo do uso do Blender foi a direcao de arte escolhida para seguirmos, algo
mais solto, onde poderiamos encaixar e misturar estilos e técnicas, logo um software que nos
trouxesse essa integracdo de forma simples seria a melhor escolha. A natureza multidisciplinar do
Blender entdo nos conveio, nele podemos fazer animacdes 2d em recortes ou quadro a quadro,
podemos inserir elementos tridimensionais diversos e ter sua saida em inimeros estilos, do realismo
a estilizagdo mais extrema, podemos brincar com particulas, tecido, fisica realista, inserir trechos
em video e fazer deteccdo de movimentos de cameras. Tudo isso nos levou a essa escolha, para que
em futuros episodios exista a liberdade total de criagdo por parte da equipe sem nos preocuparmos

se podemos ou nao realizar o episddio tecnicamente.

No episddio piloto, “chdo de lava”, utilizamos das capacidades de 2d para animagdo de
recortes, storyboard e animatic, fisica de particulas, fisica de corpos rigidos, modelagem

tridimensional, animagdes paramétricas, animacao 3d e render realista e nao realista.

5 storyboard e Animatic

Desenhar o storyboard® diretamente no Blender é algo simples. Como citado anteriormente
o autor ja o fez em diversas situacdes, em A Inveja de Cléber e Um Cigarro no Banheiro (2017) foi
utilizado de ambiente tridimensional com posicionamento da cadmera nos locais para o desenho ser o
mais proximo do produto final. Em Ian ndo foram utilizadas ferramentas tao sofisticadas, apenas
desenhos separados em camadas e uma camera para saida. O mais interessante do fluxo de trabalho
para storyboards ¢ que devido a possibilidade de importacao de audio para uma linha de tempo por
causa das capacidades de edi¢ao de video € possivel a criagdo de um animatic diretamente na
ferramenta. Ian teve seu animatic’® totalmente construido dentro do Blender se aproveitando dos
elementos ja desenhados de seu storyboard. Nessa abordagem também se aproveitam as

possibilidades de animagdo de elementos e da camera sempre que necessario.

5 Storyboard é o planejamento da estéria em sequéncia de imagens com indicacdes de movimento.
6 Animatic é o planejamento do timing do filme utilizando as imagens do storyboard e audio.
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Figura 8: Interface montada para desenho e manipulagdo de keyframes de desenho e

interpolacdo.
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fnte: acervo pessoal, 2019.

Figura 9: Interface para montagem utilizada para fazer o animatic
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fnte: acervo pessoal, 2019.

O tnico contratempo nessa abordagem ¢ a separagdo do local de edicdo de quadros chave
na interface. Quadros gerados pelos desenhos bidimensionais sdo separados de quadros de
interpolagcdo e separados da montagem de dudio. Essa separacao de interface pode interferir um

pouco no fluxo de trabalho. A solu¢do mais simples encontrada pelo autor ¢ a personalizacdo da
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interface, devido a natureza personalizavel do Blender desenvolvemos uma interface ideal para a
criacdo de storyboards (FIGURA 9) e usamos a de montagem que j4 vem no Blender 3d para os
animatics (FIGURA 10). Nesta solugcdo a tela ¢ dividida em espagos para gerenciamento de
camadas, linha do tempo para quadros chave bidimensionais, de interpolacao e edicdo de 4udio e

uma area de desenho.

6 Personagens 2d

Antes de qualquer descrigdo ¢ importante saber que o desenho bidimensional no Blender ¢é
feito a partir de vetores, objetos matematicos que definem pontos e linhas aos quais o computador
traduz para a tela em pixels. Vetores t€ém propriedades interessantes ao processo de criagdo de uma
série, como a possibilidade de aproximacdo do desenho infinita. Tal recurso diminui a necessidade
de diferentes desenhos em diferentes resolugdes. O grease pencil usa um tipo de vetor feito de
diversos segmentos retos interligados pelos seus pontos, diferente do que se vé normalmente em
softwares vetoriais, as curvas definidas por dois pontos e alcas, nessa abordagem os pontos definem
inicio e fim do segmento e as al¢as definem como a curva se comporta (FIGURA 11). Nesse sentido
se aproximando mais de um objeto tridimensional e seus vértices. Para contrapor a possibilidade de
controle fino perdida nessa implementagao existe um modo de edicdo em que cada ponto ou muitos
pontos a0 mesmo tempo podem ser movimentados de diversas maneiras, € um modo de escultura
onde esse desenho pode ser esculpido com pincéis que permitem suavizagdo, movimentos entre
outras operagdes. O outro modo que contorna essa limitagdo ¢ o uso dos modificadores. Um
paradigma do uso do Blender, modificadores realizam operagdes nao destrutivas em seus objetos,
como suavizagdo, replicacdo, mudanga de cores e no caso do grease pencil efeitos como sombras e
iluminacdo. Para maior controle esses modificadores podem ter seus efeitos limitados a grupos de

vértices especificos e a poténcia dessas modificagdes através dos pesos dados a cada ponto.
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Figura 10: Na esquerda o vetor gerado pelo grease pencil e na direita um vetor gerado
em um software de edigdo de vetores comum.

fonte: Acrevo pessoal, (2019).

A técnica de animacdo de recortes foi utilizada em dois dos trés personagens, lan e Aruna
(FIGURA 12). Ambos foram ilustrados e tiveram rigging e animacao feitos diretamente no Blender.
O personagem lan tem ilustragdo mais simples com estilo visual chapado e linhas sem variagoes.
Aruna apresenta leve textura fotografica e linhas que tentam emular o trago de um pincel. O terceiro

personagem ¢ Beto, um gatinho de oculos e gravata feito em 3d com elementos 2d (FIGURA 13).

Figura 11: O

garoto Ian e o urso azul Aruna.

fonte: Ian, (2019).
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Figura 12: O gato Beto.

fonte: Ian, (2019).

Ambos personagens se encontravam em ambiente tridimensional e aproveitavam desse
espaco para gerar distor¢cdes de perspectiva leves. Algo que se diferencia em fluxos de trabalhos de
softwares bidimensionais é o posicionamento dos elementos do personagem, qual elemento fica em
frente de qual. No Blender 2.8 o comportamento padrao da ferramenta grease pencil ¢ seguir a
ordem de empilhamento de camadas, entretanto essa ordem ndo pode ser animada, limitando o que
pode ou ndo ser feito no movimento de personagens que precisam girar ou trocar de lado em tela,
sendo assim necessario a troca do comportamento afim dos elementos dos personagens se
encontrarem desenhados em tela de acordo com a posi¢ao tridimensional deles (FIGURA 14). Em
softwares classicos de anima¢do 2d essa ordem de desenho desses elementos graficos pode ser
animada, no Blender eles tem que ser posicionados mais a frente ou mais atrds por um dos trés

eixos de movimentagao apos o ativamento da opc¢ao de posicionamento tridimensional do desenho.

Figura 13: Escolha do modo de
empilhamento do desenho.
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fonte: acervo pessoal, 2019.
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Esse sistema traz a vantagem do personagem se encontrar diretamente no ambiente
tridimensional, facilitando interacdes com objetos 3d, entretanto trouxe uma grande e especifica
desvantagem. Ao utilizar esse sistema com cameras virtuais que tivessem distor¢ao de perspectiva o
grease pencil apresentava erros de desenho nas distancias (FIGURA 15 e 16), nos forcando a
separar demais as pegas e gerar um processo de contra animag¢do, cada movimento do personagem
deveria ser cuidadosamente revisto para que pecas se atravessando fossem reposicionadas. Esse erro
ndo ¢ observado com cameras virtuais que nao apresentam distor¢do de perspectiva, tornado esse

problema algo que existe quando se quer misturar em tela o 2d de recortes e o 3d.

Figura 14: Ian com linhas aparacendo sobrepostas.

Blender* [/home/jefferson/Documentos/Ian/PNGs/ian_quarto_Layout.blend]

fonte: acervo pessoal, 2019.

Figura 15: Grande distdncia entre os desenhos ndo impediu o comportamento.

Blender* [/home/jefferson/Documentos/lan/PNGs/ian_guarto_Layout.blend)
I

fonte: acervo pessoal, 2019
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O sistema de rigging bidimensional usa das mesmas ferramentas de rigging tridimensional
do Blender, uma ou outra op¢do nao funcionardo por necessidade de objetos tridimensionais de fato.
Esse sistema trouxe a facilidade de portar todo o conhecimento prévio da ferramenta e também a
utilizagdo de sistemas automatizantes pré existentes como cinematica inversa ou fisica diretamente
em o0ssos. Os personagens tiveram seus rigs feitos de maneira semelhante, foram criados para que
houvesse deformagdo “mangueira de borracha”, suportassem mudangas de lado, trocas de partes e
deformagdes gerais pelo corpo inteiro. O sistema de deformacdes a partir de ossos funciona de
maneira semelhante ao 3d, a importancia dada a cada osso, conhecida como weight ou peso, deve

ser distribuida pelos pontos do desenho.

Figura 16: Esqueleto de deformacdo e controle de um personagem.

fonte: acervo pessoal, 2019.

Figura 17: Ian com sobreposigdo de seu esqueleto.

fonte: acervo pessoal, 2019.
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O sistema tridimensional de rigging traz diversas vantagens, principalmente com a
possibilidade de automatizagdes, entretanto algumas dificuldades foram inerentes ao processo de
descoberta, a acdo de espelhar os personagens se torna um tanto complexa, pois durante a produgdo
percebemos que ao fazer uma simples operagao de escala negativa toda a logica do esqueleto e
mesmo a forma de seleciond-lo davam problemas, isso atrapalhou o trabalho ja que ndo era
esperado. A solucdo foi espelhar alguns objetos e reposicionar ossos cuidadosamente, depois
construir pequenas automatizagdes para que o virar de personagem fosse algo simples de fazer.

Portanto ¢ interessante se ter em mente isso ao fazer um rigging de 2d no Blender.

Outro problema encontrado durante a produ¢do do 2d foi com relagdo a performance, um
dos animadores teve que reorganizar seu trabalho em torno de outro sofiware quando trabalhou em
casa, pois segundo o préprio animador seu computador ficou muito lento. Na época do ocorrido ndo
conheciamos solugdes para corrigir isso, hoje sabemos que ¢ possivel melhorar a performance
através de configuracdes no modo de exibicdo do objeto grafico bidimensional, entretanto ndo ¢

uma tarefa simples, envolve entrar em menus de configuragao.

7 Personagem e animacio 3d

No episodio piloto tivemos dois momentos de uso do 3d, no quarto do Ian, todo o cenario e
objetos que o povoam sdo em 3d. O quarto e moveis foram modelados e os brinquedos foram
baixados em sites que disponibilizam modelos em dominio publico. O outro momento ¢ o
personagem Beto que tem o corpo e alguns elementos tridimensionais, mas sua boca, nariz e olhos

sdo bidimensionais (FIGURA 19).
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Figura 18: Beto e seu rig de controle.

fonte: acervo pessoal, 2019.

O cenério teve o fluxo de trabalho tridimensional comum: modelagem, abertura de malhas
para texturizagdo em alguns casos e em outros métodos procedurais simples na criagdo dos
materiais. Os brinquedos foram tratados para terem escala semelhante ao do nosso modelo e todos
os materiais foram procedurais para maior agilidade com um ou outro recebendo mais atengao de
acordo com sua proximidade da camera nos planos. Fisica de tecidos foi utilizada para posicionar
rapida e realisticamente o lengol da cama e fisica de corpos rigidos em alguns brinquedos
espalhados pelo cendrio. Todo o quarto e seus objetos, inclusive o Beto quando se encontra no
quarto tiveram seus materiais tratados para ter acabamento realista. Utilizamos do motor de render
eevee’ que possibilitou certo grau de realismo com agilidade de render. Na maior parte dos casos foi
feito o uso do material principal, um material genérico criado para gerar resultados aceitaveis

rapidamente.

7 Motor de renderizacao do Blender que usa técnicas de pré calculo de iluminagao para gerar
as imagens.
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Figura 19: Cendario e interface do Blender 3d.

Blender* [fhomeljefferson/Documentos/lan/PNGs/ian_quarto_Layout_s.blend]
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fonte: acervo pssoal, 2019.

Figura 20: Quadro renderizado com todos os efeitos.

fonte: acervo pessoal, 2019.

Beto foi o caso mais diferente nesse trabalho, ele ¢ um modelo 3d normal, entretanto ele
tem duas variagdes de materiais, uma mais realista para o uso no quarto € uma cartoon para uso na
imaginacdo de lan. Ele também possui graficos bidimensionais de grease pencil como parte

essencial de seu corpo. Olhos, nariz e boca, que tiveram seu rigging feito junto com o corpo. Apesar
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de ser um personagem hibrido que em primeira analise parece que sera complicado Beto ndo

apresentou problemas de criagdo e uso.

O fluxo de trabalho de 3d foi o que ndo teve problemas no episoddio piloto, o que era para

supostamente funcionar acabou funcionando, o que levou a resultados satisfatérios e esperados.

8 Particulas

Ian também teve uso de particulas, trés sistemas foram utilizados, todos para a criagdo da
cena de transi¢cao do real para o imaginario. O fluxo do sistema de particulas ndo teve nada
diferenciado de um fluxo de trabalho normal no Blender. Primeiro se definiu com storyboard o que
aconteceria, no segundo momento as particulas foram criadas e forgas fisicas foram adicionadas
para dar forma ao que seria a versao final das particulas. Um sistema ao fundo formando um padrao
de linhas em diagonal, dois sistemas de cores diferentes formando um turbilhdo que encobre o lan
bidimensional. O mais interessante nesse caso ¢ a interagdo do bidimensional e de particulas
tridimensionais, ambos dividindo espago em tela sem uso de madscaras ou outros processos
relacionados a fusdo de imagens em pos. Nessa mesma cena temos também o uso mais dinamico
das possibilidades da camera em ambiente tridimensional, ela rodopia, segue o chapéu, se aproxima

e afasta de Ian e das particulas.

Figura 21: Ian com particulas em volta na hora da transformacdo.
7 A A P o .

fonte: acervo pessoal, 2019.
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9 Animacao Paramétrica

Esta técnica de animacdo ¢ voltada diretamente ao reuso e geragdo de muito contetido com
pouco esfor¢o. Animagdes paramétricas sdo todas aquelas cujo resultado se da através das
configuragdes de parametros definidos, por exemplo a velocidade. Um sistema de animacao por
parametros muito utilizado ¢ a animagdo de particulas, onde definimos valores como gravidade e

aceleracdo angular para gerar rapidamente diferentes resultados.

Na imaginag¢do de Ian existe lava, todo o efeito de lava (FIGURA 23 e 24) foi feito através
das ferramentas de edi¢do de materiais do Blender, o autor desenvolveu com o uso de texturas
geradas por computador e alguns céalculos vetoriais o que a direcdo de arte requisitou do efeito. A
animacao foi adicionada transformando grandezas numéricas nesses calculos. Isso permitiu a edi¢ao
rapida desse efeito para que se adequasse a qualquer momento em que aparecia. Isso evitou que
tivéssemos que animar mais de uma vez a lava para que se adequasse ao desejado. Essa etapa

também nao teve problemas, foi mais rapida do que se imaginava e o resultado satisfez o requerido.

Figura 22: Quadro com cendrio contendo lava.

fonte: acervo pessoal, 2019.
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Sistema de construcdo de materiais e um plano com a lava.

Blender [/home/jefferson/Documentos/lan/PNGs/lava.blend]

Figura 23:
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fonte: acervo pesoal, 2019.

10 Render

O processo de render foi feito de duas maneiras, usando o mesmo motor de renderizagao,
eevee, que utiliza tecnologias recentes de motores graficos de jogos para agilizar esse processo que
pode levar minutos, horas ou dias a poucos segundos. Nas partes bidimensionais, na imaginacao de
Ian, uma camera virtual sem distor¢des de perspectiva, ortografica, foi utilizada. Os cendrios
previamente pintados eram imagens em planos tridimensionais posicionados em diferentes

distancias e a imagem final era gerada sem maiores ajustes.

Os planos do quarto foram mais trabalhosos, a ilumina¢do foi construida e técnicas de
iluminagdo global foram utlizadas para alcancar maior realismo. A técnica de iluminacdo global
utilizada foi o de cupulas de pré iluminacao, os light probe ou sondas de luz, sua fungdo ¢ pré
calcular como a luz se comporta no mundo real e deixar essa informac¢do gravada nos proprios
objetos (FIGURA 25 e 26), essa técnica economiza poder computacional e com isso tempo. No
Blender ela ¢ relativamente simples, usamos um light proble em grelha de 5x5x5 cobrindo todo o
volume do quarto e ativamos o pré calculo. As luzes principais serviram como uma simulagdao do
Sol e algumas de preenchimento foram adicionadas para ajudar a iluminar de maneira satisfatoria
algumas partes mais escondidas do quarto. No quarto utilizamos cameras com distor¢cao de
perspectiva e foram feitos movimentos e trocas de angulos para usar todo o potencial que podiamos

da midia.
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fonte: acervo pessoal, 2019.

Figura 25: Visdo interna através da cdmera com os light probes.

Blender* [/home/jefferson/Documentos/lan/PNGs/lan_quarto_Layout_s4.blend]

fonte: acervo pessoal, 2019.

No render alguns problemas também foram observados, ao usar o eevee existiam, na época,
problemas inerentes de iluminacdo. Estes tiveram que ser corrigidos com uso de geometria extra, o
problema era o vazamento de luz em cantos do quarto. A solucdo foi criar planos por fora do quarto

que cobrissem esses pontos de vazamento.
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11 Consideracoes finais

Ao olharmos o que enfrentamos ao longo do desenvolvimento do curta é perceptivel que a
maioria dos problemas foram gerados com a ferramenta bidimensional. Dois problemas foram os
maiores ao meu ver, sendo o primeiro deles o comportamento erratico da ferramenta quando
exposta a visualizacdo com distor¢cao de perspectiva, fato que dificulta o uso da mesma com
anima¢ao de recortes integradas ao ambiente tridimensional. Esse problema nao foi observado
quando trabalhamos sem a distor¢ao. O outro problema maior ¢ a performance. Computadores com
hardware mais simples ou desatualizados sofrem com problemas de lentidao, as configuracdes de
diminui¢do de qualidade ajudam muito, entretanto sdo escondidas no painel de configuragdes

completas do software.

Deparamo-nos com pontos do nosso fluxo de trabalho que poderiam ter sido realizados
diretamente no Blender e ndo foram. As principais areas que podem ter seus fluxos de trabalho
alterados sdo a criagdo de pecas promocionais, ilustracdo de cenarios e os motion graphics
diversos necessarios. A vantagem de se criar as pecas promocionais direto na ferramenta ¢ a
possibilidade de reuso em episddios posteriores, devido a natureza imaginativa e de brincadeira da
série as pecas promocionais foram criadas de maneira livre e geraram ilustragdes condizentes com
possiveis episodios. Essas ilustracdes ou pedagos delas poderiam ser incorporadas livremente a

série diminuindo o tempo de produgao futuro.

A ilustragdo de cenarios seria outro ponto chave de ser feito diretamente no software, a
integracdo do cendrio geraria possibilidades de organizacdo e reutilizacdo de elementos para
montagem dos cendrios sem a necessidade de passar por um processo de exportagdo prévia dos
elementos em diversos arquivos. Essa criacdo de elementos seria integrada a uma biblioteca para

uso posterior.

A criacdo de motion graphics foi parcialmente feita no Blender, A abertura do episodio foi
completamente feita no Blender. Ela envolve motion graphics integrados com a animacgdo dos
personagens. Aqui discorro sobre a possibilidade da peca final de créditos, assim como nos outros
casos, a criacdo dos créditos diretamente no software principal abre formas de intera¢ao criativa
com 0 mesmo ou simplesmente uma tematizagdo rapida dos créditos com os elementos pré prontos,

como personagens, animagdes e cenarios feitos para o episodio.

A partir da obra de Lévy(2009) ¢ possivel chegar também a conclusao que a criagao e
manuten¢do de softwares open source, ou pelo menos de alguns deles como o Blender, se encaixam

no ciclo completo do movimento social da cibercultura. Com os trés principios satisfeitos,
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interconexao, comunidades virtuais e inteligéncia coletiva. Inclusive fechando o ciclo em que
Levy(2009) observa as realizagdes de conferéncias e agrupamentos como retorno ao arcaico.

Todo esse ritmo frenético do ciclo de criagdo entdo traz agilidade ao processo de criacao
dessa ferramenta, onde a inteligéncia coletiva da comunidade eleva o nivel do software em
velocidades maiores do que equipes pagas por grandes empresas (FIGURA 27). Vale ressaltar que
existem sim profissionais pagos para trabalhar no Blender (FIGURA 28), contudo o historicos
desses trabalhadores ¢ de contribui¢do ampla e gratuita a comunidade antes mesmo de haver o
convite de remuneragdo (FIGURA 29).

Figura 26: As setas destacam o hordrio da entrada do pedido de correg¢do de bug e o

hordrio que foi arrumado.
c © @ @ https;//de

oper.blender.org/T69548 B e %

Mentions

Mentioned Here rB6d3a86c07d5f: Fix T63548: Sculpt scene spacing breaks when object pivot not at origin
rBadsac8cs33car Mask filter: Dirty and constrast mask filters
rBdbeatc3s07al: Fix symmetry in pose brush, add radius preview.

m # Floatharr (Floatharr) created this task

m # Floatharr (Floatharr) renamed this task from Sculpt spacing distance set to Scene breaks Space and Line Stroke Methods when object pivot not at arigin
to Sculpt spacing distance set to Scene breaks Space and Line Stroke Methods when object origin s not at world origin. %

c"g % Pablo Dobarro (pablodp606) added a revision: : i

A,,

Pablo Dobarro (pablodp606) closed this task as Resolved. v

u Pablo Dobarro (pablodp606) claimed this task. L\\)
&+ Pablo Dobarro (pablodp606) added a subscriber: Pable Dobarro (pablodp606).

Fixed in | rB6d8a86c07d5f5c290a9e606a7e03dccaciddcfa3

c"g % Pablo Dobarro (pablodp606) added a commit: rB6d8a86c07d5f: Fix T69548: Sculpt scene spacing breaks when object pivot not at origin.

fonte: https://developer.Blender.org/ acesso em: 18 de outubro de 2019

Através de reflexdes sobre a obra de Flusser(2008) nota-se como héa a possibilidade de
empoderamento do operador através do uso critico dessa modalidade de software. Havendo assim
algum deslocamento do poder do programador para o artista. Em um deslocamento mais breve
temos a situacdo do trabalho conjunto da comunidade em torno do soffware, em que artistas usam e
dao respostas ao que seriam comportamentos desejados € membros codificam isso no software, seja
no principal ou em alguma versao mais especifica. O deslocamento mais pesado se d4 na forma do
artista hibrido, que ao se deparar com demandas de outros ou proprias dispende tempo para

aprender sobre linguagens de programagdo e modificar o software em seu codigo fonte.
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Figura 27: Twitter oficial da Blender foundation anunciando a contratagdo
de Pablo Dobarro.

Blender £ A
@blender_org

Pablo Dobarro @pablodp606 accepted a Development
Fund grant, which enables him to work full-time on
Blender sculpting and Paint tools. Welcome to the team
Pablo! #b3d

Traduzir Tweet

A 9

2:36 PM - 24 de jul de 2019 . TweetDeck

fonte: https://twitter.com/Blender_org/status/1154082816919003137
acesso em: 18 de outubro de 2019

Figura 28: Historico de submissbes de alteragdo de codigo por Pablo Dobarro datando de antes
da contratagdo.

g Pablo Dobarro (pablodp606) added a task to B3230: Echit bech: mulbi-object £ —shade flat suppert: T54843: Multi-Object-Mode: EditMesh Tools.
& May 7 2018, 11:29 PM

?33 Pablo Dobarro (pablodp606) created D321%: Edit Mesh: multi-oblact faces chade flat support.

2 May 7 2018, 11:28 PM

?%3 Pablo Dobarro (pablodp606) added a task to D320%Edit-Meshrulbi-obiact faces_shade smooth-suppart T04643: Multi-Object-Mode: EditMesh Tools.

2 May 7 2018, 5:06 PM

g Pablo Dobarro (pablodp606) added a revision to T54643: Multi-Object-Mode: EditMesh Tools: B2200: Edi-bMesh multi-cbiact £ —chade cmooth cuppaor,
X May 72018, 5:06 PM . Modeling, Code Quest

M
fonte: https://developer.Blender.org/ acesso em: 18 de outubro de 2019

Talvez seja interessante notar que o ambiente do Blender 3d da ferramentas e liberdade o
suficiente para que sejamos artistas hibridos em diferentes niveis, uma breve modificagdo de
interface para que o software seja adequado ao seu uso e ndo o contrario ¢ simples de executar,
ainda que nao esteja entrando no mundo da programagdo o artista ja desenvolveu alguma criticidade
sobre seu ato a ponto de a ndo satisfagdo com o dado pelo software gerar uma modificacdao. Os
niveis de complexidade aumentam conforme o interesse do artista, alguns vao construir solugdes
através de linguagens de script, construir extensdes e por fim modificar o coédigo fonte.

Outro ponto interessante de se pensar nesse caso € o acesso a ferramenta. A gratuidade e
facilidade de execucdo do Blender nos mais diversos cenarios (computadores antigos tém acesso
através de versdes antigas, quem ndo pode instalar o programa pode usar uma versdo portatil e a

ampla retrocompatibilidade) se soma a dinamica do movimento da cibercultura de Levy (2009). A
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facilidade de acesso gera maior volume de criagdo, principalmente no momento de escrita deste
artigo, mas ndo s6 discorremos de criagdo artistica, mas educacional e de cédigo do proprio
programa também. Isso acarreta em uma comunidade crescente e um efeito de bola de neve, quanto
mais se usa mais se gera material, quanto mais material mais pessoas querem usar € assim por
diante. A velocidade da evolugado das fungdes do Blender 3d ¢ grande, logo apods o término de Ian ja
existiam novidades e durante a finalizagdo desse texto a versdo 2.82 ¢ preparada para langamento
com diversas melhorias e novidades, por exemplo, o suporte a pintura de vértices do grease pencil,
que permite acabamentos pintados.

A importancia de datar esse trecho se da por apesar de existir ha pelo menos duas décadas,
o Blender e sua comunidade terem achado tragdo nos ultimos tempos. Ha de se especular que todo
um panorama politico-social e de ordem das novas dindmicas de taxa¢do do uso do sofiware para
criacdo artistica somados a constantes atualizagdes e melhorias na experiéncia do usuario possam
ter levado ao estado atual da comunidade do software livre de criagdo artistica, sem ignorar todos os
jovens que assim como eu aprenderam usando esse software € tantos outros que agora se inserem no
mercado, talvez frustrados com o que lhes ¢ imposto usar. Entretanto, isso ¢ assunto para outro
estudo.

Outro olhar que pode ser jogado em torno de suites de criacdo seriam estudos das relagdes
de trabalho modernas, um trabalhador que faz tudo, um sofiware que faz tudo. Esta situagdo gera
inclusive coisas estranhas no sentido de software, como a suite adobe em que mais de um software
faz as mesmas coisas e o proprio Blender 3d em que um software pode suprir toda uma linha de
producao. Essas solugdes podem servir para “seduzir” o trabalhador a poder fazer mais de uma
coisa e com isso se achar no controle da ferramenta. Nasce como uma novidade a fim de facilitar
sua expressdo criativa e ¢ cooptada pelo sistema das relagdes de trabalho, em que o chefe sabe que
da pra fazer ou o trabalhador revela em algum momento o que pode ser feito e dai surge o
trabalhador que tem que ser multidisciplinar e trabalhar dobrado. Por esse viés mais negativo, em
meu ver, podemos imaginar o por que do surgimento do artista hibrido, que ocupa mais de uma
competéncia de campos diferentes para gerar maior valor de produgao.

Contudo, ndo gostaria de ser cinico e apenas ver um lado maldoso no presente artigo, pois se
por um lado hé precarizacdo do artista profissional através da multidisciplinaridade ha também a
questdo da expressdao do proprio artista e sua autonomia. Se o artista sabe utilizar sua ferramenta de
diversas formas ele tem a possibilidade de criagdes diferentes, usando das interagdes entre os
diversos campos que sua ferramenta abrange, tarefas podem ser aceleradas e ideias novas podem

surgir.



Figura 29: Fluxograma simplificado de fluxo de trabalho em outros softwares e no
Blender 3d.

Software 3d Software 2d Blender
Desenho Modelagem Desenho
Rig Rig Modelagem
Animacao Animacdo Rig
Animacdo
Render Motion
Render Composicio
Camada Grafica
Montagem

Software Motion e Composicio Render

Juntar as sequéncias

Fazer a camada grafica
Render
Montagem

fonte: acervo pessoal, 2019
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Multitechnical animation workflow with Blender 3D

ABSTRACT

The purpose of this paper is to detail the workflow of 2D animation series using the free and open
source Blender 3D tool. This study focuses on the critical analysis of animation techniques and
procedures, observed through the author's practical production throughout the course and focusing
on the conclusion short Ian. It also seeks to establish an overview of the development of open
source 2D animation programs and how such solutions are developed by the user community. As a
methodological procedure, the research adopts an empirical path of observation and analysis,
supported by theoretical references related to the themes of technical images, cyberculture and

multidisciplinarity.

Palavras-chave: workflow, Blender 3d, 2d animation, animation series market



35

Referéncias Bibliograficas

About da ASWF. 2018, Disponivel em: <https://www.aswf.io/about/>. Acesso em 20 junho, 2019.

AMIDI, A. Studio Ghibli and ‘Futurama’ Being Made Free and Open Source. 2016, Disponivel em:
<https://www.cartoonbrew.com/tech/toonz-sofiware-used-studio-ghibli-futurama-made-free-open-
source-138111.html>. Acesso em 27 maio, 2019.

Blender and Next Gen: a Netflix Original, Disponivel em: <https://youtu.be/iZn3kCsw5D8>.
Acesson em 20 junho, 2019.

FLUSSER, V.; Filosofia da Caixa Preta. Sdo Paulo: Hucitec, 1985.

FLUSSER, V.; O mundo codificado-por uma filosofia do design e da comunica¢do. Sao Paulo:
Cosac Naify, 2013. . O mundo das imagens técnicas—elogio da superficialidade. Sao Paulo:
Annablume, 2008. p. 51 — 65.

Jawadekar, W.S.; software Engginering: Principles and Pratices. Nova Deli: Tata McGraw-Hill
Education, 2004. p. 4

LEVY, P.; Cibercultura. Sao Paulo: Editora 34. 2009

STALLMAN, R.; Por que o Codigo Aberto ndo compartilha dos objetivos do software Livre. s.d.
Disponivel em: <http://www.gnu.org/philosophy/open-source-misses-the-point.pt-br.html>. Acesso
em: 27 maio, 2019.

Pégina de Releases do Blender. s.d. Disponivel em: <https://www.Blender.org/download/releases/2-
73/>. Acesso em 27 maio, 2019.



https://www.cartoonbrew.com/tech/toonz-software-used-studio-ghibli-futurama-made-free-open-source-138111.html
https://www.cartoonbrew.com/tech/toonz-software-used-studio-ghibli-futurama-made-free-open-source-138111.html
https://www.blender.org/download/releases/2-73/
https://www.blender.org/download/releases/2-73/
http://www.gnu.org/philosophy/open-source-misses-the-point.pt-br.html

36

Filmografia

313 Experimentos de Gerson, Dire¢ao de Emanuelle Schiavon, Pelotas: UFPEL, 2018. (3:36 min.)
A Inveja de Cléber e Um Cigarro no Banheiro, Dire¢ao de Jefferson Nascimento, Pelotas: UFPEL,
2017. (2:36 min.)

Elephants Dream, Direcao de Bassam Kurdali, Holanda: Media Art Institute, 2005. (10:54 min)
Hero, Dire¢ao de Daniel Martinez Lara, Holanda: Blender Foundation, 2018. (3 min.)

Ian, Diregao de Jefferson Nascimento. Pelotas: UFPEL, 2019. (3:22 min.)

Incrivel Mundo de Gumball [Seriado], Direcdo: Mic Graves, Antoine Peres. Produ¢do: Ellen
Collins, Sarah Fell, Daniel Lennard. Reino Unido: Cartoon Network Development Studio Europe,
2018. (11 min.).

Jerry, O Coala, Direcao de Jefferson Nascimento, Pelotas: UFPEL, 2016. (4:39 min)

Next Gen, Direcdo de Kevin R. Adams ¢ Joe Ksander. China: Baozou Manhua, Alibaba Pictures ,
Canada: Tangent Animation, 2018. (105 min.)

The Kingdom of Dreams and Madness, Dire¢ao de Mami Sunada. Japao: Dwango, 2013. (118 min.)



37

indice de figuras

Figura 1: Interface do opentoonz com um arquivo do autor aberto.fonte: acervo pessoal................... 8
Figura 2: Quadro do curta Jerry, O coala.fonte: Jerry, O Coala (2016)......cccceevueerieeneeniienniieennieeens 8
Figura 3: Interface do Synfigfonte: acervo pess0al.........cccccveeierrieriieeiieniiieseeeieeeeeee e eereeesenee s 9
Figura 4: Cena do videoclipe 313 experimentos de Gerson na Interface do Blender 2.79b com a

extensdao COA Tools.fonte: aCervo PeSS0QL........cuiecvieruierrieirieriieenierieeseeereesre et eseeeseesseesseeessnseas 10

Figura 5: Quadro do curta A Inveja de Cléber e um cigarro no banheiro. O detalhe do fogo do
isqueiro é feito em 2d em espaco tridimensional com grease pencil.fonte: A inveja de Cléber e um

Cigarro N0 DANNEITO (2017)....ccuieeiieieeieete ettt ettt ettt ettt e at e st e e bt e s b e e s s abaeeeabaeeas 10
Figura 6: Quadro do animatic do curta, desenhando em espaco tridimensional............ccccceeveeennen. 11
Figura 7: Cartaz de divulgacdo dos projetos opensource apoiados pela AMPAS.fonte:
https://WWW.asSWE.10/ dIVUIGACA0. ......ceciieiieiieeiieeeieeee ettt et ae e sae e s e e s sra e e s esnes 12
Figura 8: Interface montada para desenho e manipulacao de keyframes de desenho e
interpolacdo.fonte: acervo pessoal, 2019.........cccuiiiiiriieeiierieereeete ettt enaes 16
Figura 9: Interface para montagem utilizada para fazer o animaticfonte: acervo pessoal, 2019....... 16
Figura 10: Na esquerda o vetor gerado pelo grease pencil e na direita um vetor gerado em um
software de ediCao de VEtOIreS COMIUITI.......cueereueeerreeeireeeireeeeiseeeaseeeasseeessseeessseesssssessseeesseesssssseesanns 18
Figura 11: O garoto Ian e o urso azul Aruna.fonte: Ian, (2019)......cccceeeervieiiieriieenieeieereeeeeeee e 18
Figura 12: O gato Beto.fonte: 1an, (2019).......cocuiriieiiinieiieeieeteete ettt ettt 19
Figura 13: Escolha do modo de empilhamento do desenho.fonte: acervo pessoal, 2019.................. 19
Figura 14: Ian com linhas aparacendo sobrepostas.fonte: acervo pessoal, 2019............cccecveeenneenn. 20
Figura 15: Grande distancia entre os desenhos ndo impediu o comportamento.fonte: acervo pessoal,
207, ettt ettt ettt et e et e bt et e e at et e e teea e e bt e s teeht et e enteeaeenbe et eeaeetaeentaeeseeeneenn 20
Figura 16: Esqueleto de deformacao e controle de um personagem.fonte: acervo pessoal, 2019.....21
Figura 17: Ian com sobreposicdo de seu esqueleto.fonte: acervo pessoal, 2019..........ccccceeveerueenee. 21
Figura 18: Beto e seu rig de controle.fonte: acervo pessoal, 2019.........cccceevueevienieerieeniienieenieee e 23
Figura 19: Cenario e interface do Blender 3d.fonte: acervo pessoal, 2019........ccccccevieriiiinienvieennnne. 24
Figura 20: Quadro renderizado com todos os efeitos.fonte: acervo pessoal, 2019............ccccuveeenneen. 24
Figura 21: Ian com particulas em volta na hora da transformacao. fonte: acervo pessoal, 2019....... 25
Figura 22: Quadro com cendrio contendo lava.fonte: acervo pessoal, 2019...........cccceevvverrvenireennnee. 26
Figura 23: Sistema de construcdao de materiais e um plano com a lava.fonte: acervo pessoal, 2019.27
Figura 24: Quarto visto de fora com os light probes.fonte: acervo pessoal, 2019...........cccccvveernnen. 28
Figura 25: Visdo interna através da camera com os light probes.fonte: acervo pessoal, 2019......... 28
Figura 26: As setas destacam o horario da entrada do pedido de correcdo de bug e o horario que foi
arrumado.fonte: https://developer.Blender.org/ acesso em: 18 de outubro de 2019..........ccccceenn..ee. 30

Figura 27: Twitter oficial da Blender foundation anunciando a contratagdo de Pablo Dobarro.fonte:
https://twitter.com/Blender_org/status/1154082816919003137 acesso em: 18 de outubro de 2019.31
Figura 28: Historico de submissoes de alteracao de cddigo por Pablo Dobarro datando de antes da
contratacao.fonte: https://developer.Blender.org/ acesso em: 18 de outubro de 2019....................... 31
Figura 29: Fluxograma simplificado de fluxo de trabalho em outros softwares e no Blender
3d.fonte: acervo Pess0al, 2019......cccuiiiciieiiieeeieeecre et et e st e et e e s e e e e ar e e e e e e naaaae e e e nnraees 33



Anexos

38



NDER 3D ANIMACAO MULTITECNICA - BLENDER 3l
BLENDER 3D ANIMACAO MULTITECNICA - BLENDE

e -

Arte Biblioteca de SN g —
conceitual audio Animatic
\ Opcional
& Design de | Usar o arquivo
personagens Y do animatic
Q IIustr'ac;ao do
u _

Storyboard

Referéncia Referéncia
externa na viewport

Modelagem e
desenvo vimento

Biblioteca
\ llustracao do
cenario 4
/ l
/ Opcional

&, Materiais

Animados

/ el Layoutsda
Procedurais el Yy _acena Eggsglg)cena

Salvar as| l

\\) ] animagoes \
Desenvolvimento separado
de particulas

y/\
-

Render /
C Ajustes de Pos ?
Montagem

Render'
|na



